BAB1

PENDAHULUAN

di seluruh dunia. Hal engan banyukny:

visual yang mempunyai genre cerita ber pseperti Steins gate, Muy -
Luv  Alternative.  Little Buster dan masih banyak vang lain
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Namun bertolak belakang dengan kesuksesan dan  perkembangan
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semakin memudar terutama di Indonesia Hal ini terfihat dengan kurung pedulinya
sebagian generasi muda dalam mengisi kemerdekaan yang kita nikmati saat ini
ditambah belajar sejarah pahlawan ity membuat bosan. Lika-liku sejarsh bangsa

Indonesia tefah memberikan gambaran bagi kita semua, tentang bagaimana

1.2. Rumusan Mas

Berdasarkin pada latar belakang yang telah dijelaskan distns maka di
dapat dirumuskan yaitu bagaimans membust sebuah game visual novel fentang
sejarah pahlawan indonesia yang menank sehingga membenikan minat  dalam

mempelajari sejarah pahlawan yang pernah berjasa di tanah indonesia.



1.3,  Batasan Masalah

Batasan masalah digunakan untuk memfokuskan arah tujuan penulis,
schingga penulis lebih jelas dalam menentukan metode yang tepat guna

mencapai tujuan penelitian vang dilokukon,

l. Mampu merancang don  membangun  geme edukasi  sebagni
pembelajaran yung asyik dan unik sehingga meningkatkan minat untuk
beiajutmhngmjunhpnhhwmlndmh



2. Menerapkan ilmu yang di dapat dan di pelajari selama menuntut ilmu
di perguruan tinggi STMIK Amikom Yogyakarta.

3. Sebagai salah satu syarat memperoleh gelar sarjana komputer pada
perguruan tinggi STMIK Amikom Yogyakarta.

kemerdekaan dan mencintai sejarah.



3 Bagi Dunia Pendidikan
Dengan game i penolis berharsp mampu ikut andil dalam game
edukasi sehingga memberikan kontribusi dalam sebuah penyampaian
informasi sehingga tercipta banyak carn kreatifitns dan inovasi dalam

Novel Visual

Pada tashap ini dilakukan pembuaton karakter. latar belakang,
pemilihan musik, penentusn fitur yang akan di berikan, teka-teki apa
}mngnlandim&hnkedﬂmnskﬂmalurpmnmn}mngukmdi

hamgun.



4, Pengkodean
Dalam tahap ini, dilskukan pengkodean menggunakan bahasa pyton
dart software Ren'Py.Pengkodean ini nanti akan di cocokan dengan
skema alur gome vang telah dirancang sertn disesuaikon dengan

sejarah pahlawan vang ada.
. Pengujj

adalah :
BAB I PENDAHULUAN
Berisi bab mengenai latar belakang permasalahan, perumusan masalah,
batasan masalah yang akan dipakai sehagai scuan penulisan.



BAB 11 LANDASAN TEORI

Pada bab ini akan diuraikan mengenai pengenaln teori-teori yang dipakai




	Skripsi_10.11.3777_025.pdf (p.1)
	Skripsi_10.11.3777_026.pdf (p.2)
	Skripsi_10.11.3777_027.pdf (p.3)
	Skripsi_10.11.3777_028.pdf (p.4)
	Skripsi_10.11.3777_029.pdf (p.5)
	Skripsi_10.11.3777_030.pdf (p.6)
	Skripsi_10.11.3777_031.pdf (p.7)

